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Abstrak:Peningkatan aktivitas belajar melalui metode bermain peran 
dalam pembelajaran tematik di kelas III. Penelitian ini bertujuan untuk 
memperbaiki kinerja guru dalam implementasi bermain peran dengan 
menggunakan pembelajaran tematik di kelas III Sekolah Dasar Negeri 
39 Pontianak Utara. Metode penelitian yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah metode deskriptif. Terdapat peningkatan aktivitas 
fisik dari siklus I ke siklus II sebesar 41,7%. Terdapat peningkatan 
aktivitas mental dari siklus I ke siklus II sebesar 25%. Terdapat 
peningkatan aktivitas emosional dari siklus I ke siklus II sebesar 30%. 
Dengan menggunakan metode bermain peran dapat meningkatkan 
aktivitas belajar peserta didik kelas III Sekolah Dasar Negeri 39 
Pontianak Utara dalam pembelajaran Tematik. 
 
Kata Kunci:bermain peran, pembelajaran tematik 
 
Abstract: Enhancement activity of learning through role play method 
in thematic learning in class III. This study aims to improve the 
performance of teachers in the implementation of role play using 
thematic learning in class III Elementary School District 39 North 
Pontianak. The method used in this research is descriptive method. 
There is an increase in physical activity from the first cycle to the 
second cycle of 41.7%. There is an increase in mental activity from 
the first cycle to the second cycle by 25%. There is an increase in the 
emotional activity of the first cycle to the second cycle of 30%. By 
using role play can improve learners' learning activities of the class III 
Elementary School 39 North Pontianak in Thematic learning. 
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Guru sebagai pelaksana dalam proses pembelajaran di lembaga pendidikan, 
seyogyanya dapat memenuhi kebutuhan dan kemampuan peserta didik  dalam 
suatu proses pelajaran yang menarik, kreatif dan menantang guna meningkatakan 
kemampuan berpikir realistis khususnya dalam pembelajaran tematik pada mata 
pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial, SBK, Matematika, dan Bahasa Indonesia. 
Dalam proses pembelajaran guru harus mampu untuk  menciptakan proses 
pembelajaran yang menarik, kreatif, dan menyenangkan guna mencapai Standar 
Ketuntasan Belajar Minimal (SKBM) yang telah ditetapkan. Namun penilaian 
tidak hanya mementingkan hasil tes belajar (kognitif), tapi juga prosesnya (afektif 
dan psikomotor).  
Pembelajaran Tematik merupakan salah satu model dalam pembelajaran 
terpadu yang merupakan suatu sistem pembelajaran yang memungkinkan peserta 
didik , baik secara individual maupun kelompok, aktif menggali dan menemukan 
konsep serta prinsip-prinsip keilmuan secara holistik, bermakna, dan autentik. 
Dalam pembelajaran tematik sangat berperan penting dalam menciptakan watak, 
keperibadian, dan karakter peserta didik  sehingga membentuk moral dan berbudi 
pekerti luhur dalam kehidupan sehari-hari. pembelajaran tematik adalah adalah  
suatu pembelajaran yang berdiri sendiri beberapa mata pelajaran sebagai suatu 
disiplin ilmu dan merupakan wahana yang digunakan untuk meneruskan, 
mengembangkan dan melestarikan nilai-nilai luhur dan moral yang berakar pada 
budaya bangsa. Nilai luhur dan moral tersebut diharapkan dapat diwujudkan 
dalam bentuk perilaku kehidupan sehari-hari peserta didik . 
Untuk menciptakan proses pembelajaran yang baik, maka guru harus 
memberikan pembelajaran yang bersipat menantang, menyenangkan, 
menggunakan berbagai jenis media pembelajaran, menggunakan metode 
pembelajaran, dan strategi pembelajaran dalam proses pembelajaran di kelas. 
Dalam pembelajaran tematik bermain peran dalam proses pembelajaran sangat 
penting untuk diterapkan, mengingat dalam pembelajaran tematik lebih 
menekankan pada keterlibatan peserta didik  dalam proses belajar atau 
mengarahkan peserta didik  secara aktif terlibat dalam proses pembelajaran. Ini 
disebabkan karena bermain peran sifatnya menantang peserta didik untuk 
melakukan sesuatu dengan mencotoh peran yang dimainkannya. 
Kenyataan yang terjadi di sekolah, guru yang mengajar di kelas III atau 
dalam kategori kelas rendah tidak menggunakan pembelajaran tematik. Guru ini 
hanya mengajar dengan menggunakan mata pelajaran yang terpisah-pisah. Selain 
itu guru dalam proses pembelajarannya tidak menggunakan media pembelajaran 
dan tidak menerapkan bermain peran dalam proses pembelajaran, guru masih 
menggunakan gaya mengajar yang  lama seperti ceramah, mencatat dan langsung 
evaluasi sehingga dapat berdampak peserta didik  kurang termotivasi didalam 
kelas. Selain itu juga interaksi yang terjadi hanya satu arah, yaitu antara guru dan 
murid. 
Suatu pembelajaran yang baik adalah pembelajaran yang melibatkan peserta 
didik  secara aktif dalam proses pembelajaran. Untuk itu hendaknya orientasi 
proses pembelajaran perlu diubah, peran guru yang selama ini mendominasi 
kegiatan pembelajaran dikurangi dan memberikan kesempatan kepada peserta 
didik untuk berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran. 
 
 
Salah satu cara pembelajaran yang bisa melibatkan peserta didik  secara 
aktif dalam menciptakan pembelajaran adalah dengan cara menggunakan metode 
pembelajaran bermain peran dimana peserta didik  akan berperan langsung dalam 
pembelajaran ini yaitu pembelajaran tematik. Sejalan dengan hal tersebut, tiap-
tiap konsep atau prinsip dalam mata pelajaran IPS, SBK, Matematika, dan Bahasa 
Indonesia yang disajikan dalam bentuk pembelajaran tematik dengan menerapkan  
bermain peran diharapkan akan dapat dipahami anak dengan baik. Jika proses 
pembelajaran dilakukan dengan bermain, anak lebih mudah memahami menerima 
konsep-konsep yang disampaikan oleh guru dalam pembelajaran tematik. 
Pengertian tematik Menurut Rusman (2011: 254) menyatakan 
bahwa,”Pembelajaran Tematik merupakan salah satu model dalam pembelajaran 
terpadu yang merupakan suatu sistem pembelajaran yang memungkinkan peserta 
didik, baik secara individual maupun kelompok, aktif menggali dan menemukan 
konsep serta prinsip-prinsip keilmuan secara holistik, bermakna, dan autenti”. 
Karakteristik pembelajaran Tematika Menurut Rusman (2011: 258) 
menyatakan bahwa karakteristik pembelajaran tematik terdiri dari antara lain: (1) 
Berpusat pada peserta didik. (2) Memberikan pengalaman langsung. (3) 
Pemisahan mata pelajaran tidak terlalu jelas. (4) Menyajika konsep dari berbagai 
mata pelajaran. (5) Bersifat fleksibel. (6) Hasil pembelajaran sesuai dengan minat 
dan kebutuhan peserta didik. (7) Mengungkapkan prinsip belajar sambil bermain 
dan menyenangkan. 
Rambu-rambu pembelajaran Tematik Menurut Rusman (2011: 259) 
menyatakan bahwa dalam melaksanakan pembelajaran tematik yang harus 
diperhatika guru adalah sebagai berikut: (1) Tidak semua mata pelajaran yang 
harus dipadukan. (2) Dimungkinkan terjadi penggabungan kompetensi dasar lintas 
semester. (3) Kompetensi dasar yang tidak dapat dipadukan, jangan dipaksakan 
untuk dipadukan. Kompetensi dasar yang tidak diintegrasikan dibelajarkan secara 
tersendiri. (4) Kompetensi dasar yang tidak tercakup pada tema tentu harus 
diajarkan baik melalui tema lian maupun disajikan secara tersendiri. (5) Kegiatan 
pembelajaran ditekankan pada kemampuan membaca, menulis, berhitung serta 
menanamkan nilai-nilai moral. (6) Tema yang dipilih disesuaikan dengan 
karakteristik peserta didik , minat, lingkungan, dan daerah setempat. 
Untuk menetapkan mata pelajaran yang akan dipadukan sebaiknya setelah 
membuat pemetaan kompetensi dasar secara keseluruhan pada semua mata 
pelajaran di Sekolah Dasar dengan maksud supaya terjadi pemerataan keterpaduan 
dan ketercapaiannya. Pada saat menetapkan beberapa mata pelajaran yang akan 
dipadukan sebaiknya sudah disertai dengan alasan atau rasional yang berkaitan 
dengan pecapaian kompetensi dasar oleh peserta didik  dalam kebermaknaan 
belajar. Mata pelajaran yang dipadukan dalam penelitian ini adalah mata pelajaran 
Matematika, Bahasa Indonesia, Ilmu Pengtahuan Sosial, dan SBK. 
Dalam Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (2006: 417) mata pelajaran 
Matematika berujuan agar peserta didik memiliki kemampuan sebagai berikut: (1) 
Memahami konsep Matematika, menjelaskan keterkaitan antar konsep dan 
mengaplikasikan konsep atau algoritma secara luwes, akurat, efisien, dan tepat 
dalam memecahkan masalah. (2) Menggunakan penalaran pada pola dan sifat, 
melakukan manipulasi Matematika dalam membuat generalisasi, menyusun bukti, 
 
 
atau menjelaskan gagasan dan pernyataan Matematika. (3) Memecahkan masalah 
yang meliputi kemampuan memahami masalah, merancang model Matematika, 
menyelesaikan model dan menafsirkan solusi yang diperoleh. (4) 
Mengomunikasikan gagasan dengan simbol, tabel, diagram, atau media lain untuk 
memperjelas keadaan atau masalah. (5) Memiliki sikap menghargai kegunaan 
matematika dalam kehidupan, yaitu memiliki rasa ingin tahu, perhatian, dan minat 
dalam mempelajari Matematika, serta sikap ulet dan percaya diri dalam 
pemecahan masalah. 
Bahasa memiliki peran sentral dalam perkembangan intelektual, sosial, dan 
emosional peserta didik dan menunjang keberhasilan dalam mempelajari semua 
bidang studi. Di dalam Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan Sekolah Dasar 
(2006:317) tertulis pembelajaran bahasa diharapkan membantu peserta didik 
mengenal dirinya, budayanya, dan budaya orang lain, mengemukakan gagasan 
dan perasaan, berpartisipasi dalam masyarakat yang menggunakan bahasa 
tersebut, dan menemukan serta menggunakan bahasa tersebut, dan menemukan 
serta menggunakan kemampuan analistis dan imaginatif yang ada dalam dirinya. 
Dalam Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (BSNP, 2006: 575) 
menyatakan bahwa, “Ilmu Pengetahuan Alam merupakan salah satu mata 
pelajaran mulai dari SD/MI sampai SMP/MTs yang mengkaji seperangkat 
peristiwa, fakta, konsep, dan generalisasi  yang berkaintan dengan isu sosial”. 
Didalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial untuk mendapatkan hasil 
pembelajaran yang baik bagi peserta didik, maka perlu adanya tujuan 
pembelajaran dalam mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial. Dalam Kurikulum 
Tingkat Satuan Pendidikan (BSNP, 2006: 575) menyatakan bahwa, mata 
pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial bertujuan agar peserta didik  memeiliki 
kemampuan sebagai berikut: (1) Mengenal konsep-konsep yang berkaitan dengan 
kehidupan measyarakat dan lingkungannya. (2) Memeiliki kemampuan dasar 
untuk berpikir logis dan keritis, rasa ingin tahu, inkuiri, memecahkan masalah, 
dan keterampilan dalam kehidupan sosial. (3) Memiliki komitmen dan kesadaran 
terhadap nilai-nilai sosial dan kemanusiaan. (4) Memiliki kemampuan 
berkomunikasi, berkerjasama dan berkompetisi dalam masyarakat yang majemuk, 
bertingkat lokal, nasional, dan global. 
Dalam Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (BSNP, 2006: 611) 
menyatakan bahwa, “Mata pelajaran Seni Budaya dan Keterampilan merupakan 
pendidikan seni berbasis budaya”. 
Dalam Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (BSNP, 2006: 612) 
menyatakan bahwa, mata pelajaran Seni Budaya dan Keterampilan bertujuan agar 
peserta didik memiliki kemampuan sebagai berikut: (1) Memahami konsep dan 
pentingnya seni budaya dan keterampilan. (2) Menampilkan sikap apresiasi 
terhadap seni budaya dan keterampilan. (3) Menampilkan kreativitas melalui seni 
budaya dan keterampilan. (4) Menampilkan peran serta dalam seni budaya dan 
keterampilan dalam tingkat lokal, regional, maupun global. 
Pengertian metode bermain peran menurut I G A K Wahab (dalam 
http://www. blogspot.com) menyatakan bahwa, “Bermain Peran  adalah berakting 
sesuai dengan peran yang telah ditentukan terlebih dahulu untuk tujuan-tujuan 
tertentu seperti menghidupkan kembali suasana historis misalnya mengungkapkan 
 
 
kembali perjuangan para pahlawan kemerdekaan, atau mengungkapkan 
kemungkinan keadaan yang akan datang”. 
Tujuan dari Metode Bermain Peran adalah agar penanaman dan 
pengembangan aspek nilai, moral dan sikap peserta didik  akan lebih mudah 
dicapai bilamana peserta didik  secara langsung mengalami ( memerankan ) peran 
tertentu, daripada hanya mendengarkan penjelasan ataupun melihat/mengamati 
saja. Sejalan dengan pendapat aina (2012) (dalam http://ainamulyana 
.blogspot.com/2012/02/metode-pembelajaranbermainperan. html) Secara spesifik 
tujuan dari Metode bermain Peran ini adalah sebagai berikut: (1) Agar menghayati 
suatu kejadian atau hal yang sebenarnya terdapat dalam realita kehidupan. (2) 
Agar memahami sebab akibat suatu kejadian. (3) Sebagai penyaluran / pelepasan 
ketegangan dan perasaan tertentu. (4) Sebagai alat mendiagnosa keadaan, 
kemampuan dan kebutuhan peserta didik. 
Menurut Rufina (dalam http://rufina.com/kelemahan-metode-bermain-
peran-pdf-d328744650)  menyatakan bahwa, kelebihan dan kekurangan metode 
bermain peran adalah sebagai berikut: (1) Kelebihan metode bermain peran antara 
lain: (a) Dapat berkesan dengan kuat dan tahan lama dalam ingatan peserta didik . 
(b) Memberikan kesempatan kepada peserta didik -peserta didik  untuk berperan 
aktif mendramatisirkan sesuatu masalah sosial yang sekaligus melatih keberanian 
serta kemampuan melakukan suatu adegan dimuka orang banyak. (c) Membuat 
suasana kelas menjadi hidup, karena perhatian peserta didik  semakin tertarik 
melihat adegan-adegan seperti keadaan yang sesungguhnya. (2) Kekurangan 
metode bermain peran antara lain: (a) Membutuhkan kecermatan dan waktu cukup 
lama. (b) Guru yang kurang aktif biasanya sulit menirukan peran situasi/tingkah 
laku sosial yang berarti metode ini baginya sangat tidak efektif. (c) Ada kalanya 
para peserta didik  enggan memerankan suatu adegan, karena rasa malu. 
Agar proses pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan metode 
bermain peran tidak mengalami kaku, maka perlu adanya langkah-langkah yang 
harus kita pahami terlebih dahulu menurut IGAK Wahab (dalam http://www. 
blogspot.com) adalah sebagai berikut: (1) Identifikasi masalah dengan cara 
memotivasi para peserta didik. (2) Memilih tema. (3) Menyusun skenario 
pembelajaran. (4) Pemeranan. (5) Tahapan diskusi dan evaluasi. (6) Membagi 
pengalaman dan menarik generalisasi. 
 
METODE 
Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah metode deskriptif. 
Bentuk penelitian dalam penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas. 
penelitian tindakan kelas adalah penelitian yang dilakukan oleh guru di kelas atau 
di sekolah tempat mengajar, dengan penekanan pada penyempurnaan atau 
peningkatan praktik dan proses dalam pembelajaran. 
Sifat penelitian pada penelitian ini adalah bersifat kualitatif dan kolaboratif. 
Sifat kolaboratif yaitu peneliti bertindak sebagai guru bekerja sama dengan guru 
yang mengajar di kelas IV Sekolah Dasar Negeri 39 Pontianak Utara untuk 
bertindak sebagai kolaborator. 
 
 
Penelitian ini dilaksanakan di kelas III Sekolah Dasar Negeri 39 Pontianak 
Utara tempat pelaksanaan kegiatan di dalam kelas, dilakukan sebanyak dua siklus 
terdiri dari satu kali pertemuan. 
Subjek dalam penelitian ini adalah guru yang menerapkan metode bermain 
peran dan peserta didik kelas III Sekolah Dasar Negeri  39 Pontianak Utara yang 
berjumlah 20 orang, dengan peserta didik laki-laki yang berjumlah 13 orang, dan 
peserta didik perempuan berjumlah 7 orang. 
Dalam penelitian ini teknik pengumpulan data yang digunakan 
adalahTeknik observasi langsung dan Teknik Komunikasi langsung. 
Alat pengumpul data yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai 
berikut: (1) Lembar observasi, yakni pencatatan data yang dilakukan oleh peneliti 
terhadap jenis gejala yang akan diamati. Lembar observasi dalam penelitian ini 
meliputi lembar observasi mengenai aktivitas peserta didik dan lembar observasi 
bagi guru. (2) Pedoman wawancara, yakni alat pengumpul data yang digunakan 
untuk mengetahui tingkat pemehaman peserta didikr4 terhadap proses 
pembelajaran yang telah dilaksanakan. 
Analisis data dilakukan dengan menghitung persentase aktivitas belajar 
peserta didik baik aktivitas fisik, mental, maupun emosional. Dari data tersebut 
kemudian ditarik kesimpulan apakah tindakan yang dilaksanakan berhasil atau 
tidak.  
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil  
Deskripsi hasil Penelitian Tindakan Kelas yang berjudul “Implementasi 
Bermain Peran Dengan Menggunakan Pembelajaran Tematik Di Kelas III Sekolah 
Dasar Negeri 39 Pontianak Utara” diuraikan dalam tahapan siklus-siklus 
pembelajaran yang telah dirancang oleh peneliti dengan subyek penelitian peserta 
didik kelas III Sekolah Dasar Negeri  39 Pontianak Utara yang berjumlah 20 
orang dengan 2 siklus penelitian. 
Perencanaan Pembelajaran Siklus I terdiri dari: (1) Memilih tema 
pembelajaran yang sesuai dengan penerappan metode bermain peran. (2) Memilih 
materi pelajaran yang sesuai dengan tema. (3) Menyusun Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran (RPP) yang mengacu pada tindakan yang diterapkan dalam 
penelitian tindakan kelas. (4) Rencana Pelaksanaan Pembelajaran yang dibuat 
disesuaikan dengan Setandar Kompetensi dan Kompetensi Dasar. (5) Menyiapkan 
materi dan LKS. (6) Menyiapkan media pembelajaran yang akan digunakan dalam 
proses pembelajaran. (7) Menyiapkan alat pengumpul data berupa lembar 
observasi guru dan lembar observasi peserta didik. 
Pelaksanaan siklus 1 dilaksanakan pada hari Senin, 13 Maret 2013 selama 4 
jam pelajaran atau selama 140 menit dengan dihadiripeserta didik yang berjumlah 
20 orang. 
Pada penelitian siklus I, pengamatan dilakukan oleh ibu Badariah, S.Pd SD 
dilakukan  kepada peneliti yang melaksanakan pembelajaran Tematik dengan 
menerapkan metode bermain peran dengan menggunakan lembar observasi yang 
telah disiapkan oleh peneliti berupa: (1) Hasil pengamatan kemampuan guru 
dalam merencanaan pembelajaran Tematik dengan menerapkan metode bermain 
 
 
peran pada peseta didik Kelas III memiliki rata-rata 3,23. (2) Hasil kemampuan 
guru dalam melaksanaan pembelajaran Tematik dengan menerapkan metode 
bermain peran pada peserta didik  kelas III memiliki rata-rata 3,21. (3) Hasil 
observasi aktivitas belajar peserta didik pada pembelajaran tematik dengan 
menerapkan metode bermain peran diperoleh aktivitas fisik 48,3%, aktivitas 
mental 62,86%, dan aktivitas emosional 65%. 
Refleksi dilakukan setelah melakukan tindakan pada siklus I Senin, 13 
Maret 2013. Adapun kelebihan dan kekurangan yang terjadi pada siklus 1 antara 
lain: (1) Kelebihan Siklus 1 terdiri dari: (a) Terjadi peningkatan dari perencanaan 
dan pelaksanaan pembelajaran guru  setelah menggunakan metode bermain peran. 
(b) Guru hampir menguasai materi pelajaran dan terampil menggunakan 
pembelajaran tematik. (c) Peserta didik  merasa senang dengan pembelajaran 
menerapkan metode bermain peran. (2) Kekurangan Siklus 1 terdiri dari: (a) Ada 
sebagian peserta didik yang masih malu-malu dalam memerankan perannya. (b) 
Guru kurang membimbing peserta didik  dalam bermain peran. 
Kekurangan yang muncul pada siklus 1 akan dijadikan referensi untuk 
pelaksanaan siklus II, sehingga diharapkan kekurangan pada siklus 1 dapat 
diperbaiki pada siklus II. 
Perencanaan Pembelajaran Siklus II terdiri dari: (1) Memilih tema 
pembelajaran yang sesuai dengan penerappan metode bermain peran. (2) Memilih 
materi pelajaran yang sesuai dengan tema. (3) Menyusun Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran (RPP) yang mengacu pada tindakan yang diterapkan dalam 
penelitian tindakan kelas.(4) Rencana Pelaksanaan Pembelajaran yang dibuat 
disesuaikan dengan Setandar Kompetensi dan Kompetensi Dasar. (5) Menyiapkan 
materi dan LKS. (6) Menyiapkan media pembelajaran yang akan digunakan dalam 
proses pembelajaran. (7) Menyiapkan alat pengumpul data berupa lembar 
observasi guru dan lembar observasi peserta didik. 
Pelaksanaan siklus II dilaksanakan pada hari Senin, 25 Maret 2013 selama 4 
jam pelajaran atau selama 140 menit dengan dihadiripeserta didik yang berjumlah 
20 orang. 
Pada penelitian siklus II, pengamatan dilakukan oleh ibu Badariah, S.Pd SD 
yang dilakukan  kepada peneliti yang melaksanakan pembelajaran Tematik 
dengan menerapkan metode bermain peran dengan menggunakan lembar 
observasi yang telah disiapkan oleh peneliti berupa: (1) Hasil pengamatan 
kemampuan guru dalam merencanaan pembelajaran Tematik dengan menerapkan 
metode bermain peran pada peseta didik Kelas III memiliki rata-rata 3,95. (2) 
Hasil kemampuan guru dalam melaksanaan pembelajaran Tematik dengan 
menerapkan metode bermain peran pada peserta didik  kelas III memiliki rata-rata 
3,84. (3) Hasil observasi aktivitas belajar peserta didik pada pembelajaran 
Tematik dengan menerapkan metode bermain peran siklus II diperoleh aktivitas 
fisik  90%, aktivitas mental 87,86%, dan aktivitas emosional 95%. 
Refleksi dilakukan setelah melakukan tindakan pada siklus II Rabu, 25 
Maret 2013. Diadakan refleksi oleh peneliti dan ibu Badariah, S.Pd SD sebagai 
observer mengenai kelebihan dan kekurangan yang terjadi pada pelaksanaan 
siklus II. Adapun kelebihan dan kekurangan yang terjadi pada siklus II antara lain: 
(1) Kelebihan Siklus II terdiri dari: (a)Terjadi peningkatan antara siklus I dan 
 
 
siklus II dari perencanaan dan pelaksanaan pembelajaran guru  setelah 
menggunakan metode bermain peran. (b) Guru sangat menguasai materi pelajaran 
dan terampil menggunakan pembelajaran tematik. (c) Peserta didik  merasa 
senang dan antusias dengan pembelajaran menerapkan metode bermain peran. (2) 
Kekurangan Siklus 1 adalah setelah melakukan tindakan peningkatan 
perencanaan, pelaksanaan, dan aktivitas belajar peserta didik tidak meningkat 
sebesar 100%. 
Setelah dilakukan siklus ke-2 ternyata terjadi peningkatan yang siknifikan, 
walaupun peningkatan tidak keseluruhan (100%) tetapi sudah dianggap hampir 
sampai pada titik jenuh, yaitu tidak terjadi peningkatan lagi sehingga penelitian ini 
dilakukan hanya sampai pada siklus II. 
Hasil belajar peserta didik  dengan menerapkan metode bermain peran pada 
pembelajaran Tematik Kelas III Sekolah Dasar Negeri  39 Pontianak Utara pada 
siklus I bahwa hasil belajar peserta didik  pada pembelajaran tematik dengan 
menerapkan metode bermain peran dengan  rata-rata keselurtuhan adalah 73,5. 
Sedangkan hasil belajar peserta didik  dengan menerapkan metode bermain peran 
pada pembelajaran Tematik Kelas III Sekolah Dasar Negeri  39 Pontianak Utara 
pada siklus II hasil belajar peserta didik  pada pembelajaran tematik dengan 
menerapkan metode bermain peran dengan  rata-rata keselurtuhan adalah 86. 
 
Pembahasan 
Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini terdiri dari data kemampuan 
guru dalam merencanakan, melaksanakan, aktivitas belajar dan hasil belajar 
peserta didik  pada pembelajran Tematik kelas III Sekolah Dasar Negeri  39 
Pontianak Utara dengan menerapkan metode bermain peran yang dilakukan 
peneliti sendiri dengan dibantu oleh Badariah, S.Pd SD sebagai observer dalam 
penelitian ini. 
Dalam penelitian ini diperoleh rekapitulasi kemampuan guru dalam 
merencanakan pelaksanaan pembelajran Tematik dengan menerapkan metode 
bermain peran yaitu pada siklus pertama memiliki rata-rata 3,23 dan mengalami 
peningkatan pada siklus kedua rata-rata 3,95, sedangkan  pada setiap siklus 
terlihat bahwa ada peningkatan dari semua aspek kemampuan guru dalam 
merencanakan pembelajaran  yaitu sebagai berikut: (1) Perumusan Tujuan 
Pembelajaran siklus I sebesar 3,33 meningkat menjadi 4 pada siklus II. (2) 
Pemilihan dan Pengorganisasian Materi Ajar siklus I sebesar 3,25 meningkat 
menjadi 3.75 pada siklus II. (3) Pemilihan Sumber Belajar /Media Pembelajaran 
siklus I sebesar 3 meningkat menjadi 4 pada siklus II. (4) Skenario/Kegiatan 
Pembelajaran siklus I sebesar 3,25 meningkat menjadi 4 pada siklus II. (5) 
Penilaian Hasil Belajar siklus I sebesar 3,33 meningkat menjadi 4 pada siklus II. 
Dari siklus pertama dan kedua diperoleh rekapitulasi kemampuan guru 
dalam melaksanakan pembelajaran Tematik  dengan menerapkan metode bermain 
peranpada peserta didik  kelas III Sekolah Dasar Negeri  39 Pontianak Utara, 
terdiri dari membuka pelajaran, kegiatan inti pembelajaran, menutup 
pembelajaran dengan rata-rata siklus  pertama memiliki rata-rata 3,21 mengalami 
peningkatan pada siklus kedua rata-rata 3,84, 
 
 
Dari siklus pertama dan kedua diperoleh rekapitulasi observasi aktivitas 
belajar peserta didik pada pembelajaran tematik dengan menerapkan metode 
bermain peranpada peserta didik  kelas III Sekolah Dasar Negeri  39 Pontianak 
Utarapada setiap indikator kinerja aktivitas belajar peserta didik  dengan 
menerapkan metode bermain peran. (1) Aktivitas Fisik, pada indikator aktivitas 
fisik berdasarkan hasil pengamatan yang telah dilakukan terdapat peningkatan 
yang besar dari siklus I ke siklus II  yang telah dilakukan, yaitu pada siklus I 
sebesar 48,3%, meningkat menjadi 90% pada siklus II. (2) Aktivitas Mental, pada 
indikator aktivitas mental berdasarkan hasil pengamatan yang telah dilakukan 
terdapat peningkatan yang besar dari siklus I ke siklus II  terhadap siklus yang 
telah dilakukan, yaitu pada siklus I  sebesar 62,86%, meningkat menjadi 87,86% 
pada siklus II. (3) Aktivitas Emosional, pada indikator aktivitas emosional 
berdasarkan hasil pengamatan yang telah dilakukan terdapat peningkatan yang 
besar dari siklus I ke siklus II  terhadap siklus yang telah dilakukan, yaitu pada 
siklus I 65%, meningkat menjadi 94,6% pada siklus II. 
 
KESIMPULAN  
Kesimpulan: (1) Perencanaan implementasi bermain peran dengan 
menggunakan pembelajaran tematik di kelas III Sekolah Dasar Negeri 39 
Pontianak Utara dengan kategori pada siklus I rata-rata 3,23 termasuk dalam 
kategori baik, sedangkan pada siklus II rata-rata 3,95 termasuk dalam kategori 
sangat baik. (2) Pelaksanaan implementasi bermain peran dengan menggunakan 
pembelajaran tematik di kelas III Sekolah Dasar Negeri 39 Pontianak Utara 
dengan kategori pada siklus I rata-rata 3,24 termasuk dalam kategori baik, 
sedangkan pada siklus II rata-rata 3,82termasuk dalam kategori sangat baik. (3) 
Terdapat peningkatan aktivitas fisik peserta didik yaitu pada siklus I 48,3%, 
meningkat menjadi 90%. Terdapat peningkatan 41,7%. (4) Terdapat peningkatan 
aktivitas mental peserta didik yaitu pada siklus I 62,86%, meningkat. (5) Terdapat 
peningkatan aktivitas emosional peserta didik yaitu pada siklus I 65%, meningkat 
menjadi 95%. Terdapat peningkatan 30%. 
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